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Prepan 
First mal' 


Preparations 

First make sure that your computer and your video monitor are 
hooked up correctly. Refer to the instruction manual of your 
computer to make the appropriate connections. 


O ROM cartridge (insert the cartridge with the picture side facing you) 



Make sure that your computer is switched OFF, then insert 
the ROM cartridge as shown in the illustration. Make sure that 
the cartridge is inserted all the way in and makes complete 
contact. 

2. Switch on your computer 

3. Switch on the TV monitor and tune to the channel which will 
display the computer-generated image. 

This game can be played with an optional joystick or with 
Konami's Hyper Shot^^. Connect the leads from the joy¬ 
stick—or from the Hyper Shot^^—to terminals A and B of your 
computer before you begin to play. 











Howto play 

1. There are four events in this game: ^ ^ 0-Meter Hurdles, Javelin 
Throw, High Jump, and a 1500-Meter Run. 

The game may be played by a single player or by two players 
simultaneously. 

In the 110-Meter Hurdles and the 1500-Meter run, a single player 
will compete against the computer. Two players will compete 
against each other in these competitions. 

2. First, determine the number of players and the control 
method. 

itsr 1 PLAYER WITH JOYSTICK 
2 PLAYERS WITH JOYSTICK 

1 PLAYER WITH KEYBOARD 

2 PLAYERS WITH KEYBOARD 

Set the hand indicator to make your selection by using the UP 
and DOWN cursor keys on your computer keyboard. When the 
indicator is pointing to the choice you want, make your selection 
by pressing the space bar, and the game will begin. If you make 
no selection at this point, a demonstration game will appear on 
your screen. 
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3. Control the action as follows: 

110-Meter Hurdles. Keep tapping the RUN button as fast as 

you can to run; then, with the proper timing, press the JUMP 
button to clear the hurdle. 

Javelin Throw.., Make your approach run with the RUN 
button. Take your final step and throw the javelin with the 
JUMP botton. The angle at which you throw the javelin 
depends on how long you hold the JUMP button down as you 
throw. 

High Jump. . Make your approach run with the RUN button. 
Take your final step with the JUMP button. 

1500-Meter Run... Keep tapping the RUN button. 

By wiggling the joystick lever back and forth to the right you will 
activate the RUN feature. 



Use the joystick in the same way as the Hyper Shot^^ for all 
other aspects of this game. 



Joystick 








For a single player: 

RIGHT cursor key.RUN feature 

Space bar.JUMP feature 

For the second player when two people are playing: 

'T' key.RUN feature 

''S" key.JUMP feature 

Note: Depending on the make of your computer, the key func¬ 
tions may differ. On some computers, the "5" key has the same 
function as the "Z" key and the key has the same function 
as the "S"kev. 



Keyboard 









Rules 

A qualifying time or distance is set for each event. You can 
proceed to the next game by reaching the qualifying time or 
distance. If you do not qualify, the game is over. 

You have only one chance in the 110-Meter Hurdles and the 
1500-Meter Run; three false starts and the game is over. 

You have three chances in the Javelin Throw and High Jump. 
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r- SCORE n 
HI 012330 
ÎUP 012330 
2UP 

r-WORLD RECORD-n 

1 96in72 1 


QUALIFY TÇmoo 

1 try 73moo 

IP 73Wt60 
CPU 

2 TRY 02m3+ 

- 3 try 




TAVaiN THROW 

Ml 
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SPE£P=1 1 i I 1 1 M 1 1 \ 1226Cm/SEC- 


O Player No. 1 
© Player No. 2 
© Speed indicator 
O Event you are participating in 
0 World record 
© Time limit 
© Time indicator 
© High score 
© Score: Player No. 1 
© Score: Player No. 2 
© Number of tries remaining 
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Hints for skillful play 

The speed at which you run a race depends on how many times 
you can tap the RUN button within a specified time limit. 

Be sure to get the timing right when you push the JUMP but¬ 
ton, and be careful about controlling the length of time you hold 
it down when pushing it. 

Caution 

This ROM cartridge is compatible with MSX standard computer 
systems. 

This ROM cartridge is manufactured to the highest precision 
standards and will be damaged if any attempt is made to open 
or disassemble it. 

Be sure that your computer is switched OFF when either insert¬ 
ing or removing the cartridge. 

This product is an original creation of Konami Industry Co., Ltd. 
No portion of this product, including graphics, sound, computer 
programming, or printed material shall be copied without the 
specific permission of the manufacturer. 


©1984 Konami 






^^Préparet 

^ Vérifier d'i 


Préparatifs 

Vérifier d'abord que l'ordinateur et que l'écran vidéo sont cor¬ 
rectement branchés. Voir le mode d'emploi de l'ordinateur pour 
faire les branchements adéquats. 


O Cartouche de jeu ROM (installer la cartouche en orientant vers soi le 
côté portant une illustration) 



1 S'assurer que l'alimentation de l'ordinateur est coupée. 
Ensuite, installer la cartouche de jeu ROM comme Indiqué dans 
le schéma. Vérifier que la cartouche est bien enfoncée et que le 
contact est bon. 

2 Mettre l'ordinateur sous tension. 

3 Mettre l'écran de télévision sous tension et le syntoniser sur le 
canal qui affiche l'image produite par l'ordinateur. On pourra 
utiliser en option un autre levier de commande ou l'Hyper 
Shot™ de Konami. Pour cela, brancher les câbles du levier de 
commande ou de l'Hyper Shot™ aux bornes A et B de 
l'ordinateur, avant de commencer à jouer. 
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Com ment jouer 

1. Ce jeu se compose de quatre épreuves sportives: 110 mètres 
haies, lancer du javelot, saut ën longueur et course de 1500 
mètres. 

Le jeu peut être joué avec un seul joueur ou simultanément avec 
deux joueurs. 

Pour les épreuves de 110 mètres haies et de course de 1500 
mètres, le joueur, s'il est seul, aura pour adversaire l'ordinateur. 
Si les joueurs sont deux, ils seront adversaires l'un de l'autre 
pour ces épreuves. 

2. Déterminer d'abord le nombre de joueurs et la méthode de 
contrôle. 

i®* 1 JOUEUR AVEC LEVIER DE CONTROLE 
2 JOUEURS AVEC LEVIER DE CONTROLE 

1 JOUEUR AVEC CLAVIER 

2 JOUEURS AVEC CLAVIER 

Déplacer l'indicateur sur les modes de son choix au moyen des 
touches curseurs ascendante UP et descendante DOWN sur le 
clavier de l'ordinateur. Lorsque l'indicateur est en face du mode 
choisi, appuyer sur la barre d'espacement. On pourra alors com¬ 
mencer à jouer. Si aucun mode de jeu n'a été sélectionné, une 
image de démonstration apparaitra sur l'écran. 







3 Le contrôle des mouvements de l'athlète est le suivant: 

110 mètres haies.. Pour faire courir l'athlète, appuyer aussi 
rapidement que possible sur le bouton de course. Au bon 
moment (lorsque l'athlète approche la haie), appuyer sur le 
bouton de saut pour que l'athlète franchisse la haie. 

Lancer du javelot.. Prendre de la vitesse avant le lancer 
proprement dit au moyen du bouton de course. Lorsque 
l'athlète arrive au point de lancement du javelot, appuyer sur le 
bouton de saut pour qu'il projette le javelot. L'angle de la trajec¬ 
toire du javelot au départ dépendra de la durée de pression sur le 
bouton de saut. 

Saut en hauteur.. Prendre de la vitesse avec le bouton de 
course. Au dernier pas, appuyer sur le bouton de saut. 

Course de 1500 mètres.. Appuyer aussi rapidement que 
possible sur le bouton de course pendant toute la durée de la 
course. 



En déplaçant le levier de commande d'avant en arrière vers la 
droite, on obtient la fonction de course. 

Manoeuvrer le levier de commande de la même manière que 
l'Hyper Shot^^ pour tous les autres aspects des épreuves 
sportives de ce jeu. 



Appuyer vers la droite pour 
obtenir la fonction de course 
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Pour un seul joueur: 

Touche curseur droite.fonction de course 

Barre d'espacement.fonction de saut 

Pour le second Joueur lorsque le jeu se joue à deux 
Touche "Z",....fonction de course 
Touche "S".....fonction de saut 
Remarque 

Selon la fabrication de l'ordinateur employé, les fonctions des 
touches peuvent différer. Ainsi, sur certains ordinateurs, la 
touche "5" aura la même fonction que la touche "Z", et la 
touche la même fonction que la touche "S". 



Clavier 
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Règles du jeu 

L'athlète doit réaliser un temps minimum ou une distance 
minimale dans chaque épreuve pour pouvoir se qualifier pour 
l'épreuve suivante. Si le temps ou la distance spécifié n'est pas 
atteint, le joueur est disqualifié et le jeu terminé. 

L'athlète ne pourra courir qu'une seule fols les épreuves de 110 
mètres haies et de 1500 mètres. Attention, à son troisième faux 
départ, il sera éliminé. 

L'athlète dispose de trois essais pour les épreuves de lancer de 
javelot et de saut en hauteur. 





r- SCORE -, 

HI OI2330 
IUP 012330 
2UP 

r- WORLD RECORD-i 

1 96m72 1 


qualify TBinoo 

1 try 73moo 

2 TRY 02m34- 

3 try 

1P 73m60 




JAVaiN THROW 

fan 
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O Joueur no. 1 
0 Joueur no. 2 
e Indicateur de vitesse 
0 Epreuve sportive en cours 
0 Record mondial 
0 Limite de temps 
0 Indicateur de temps 
0 Score élevé 

0 Points marqués par le joueur no. 1 
® Points marqués par le joueur no. 2 
® Nombre d'essais restants 






















































Conseils pour bien jouer 

La vitesse de l'athlète pendant la course dépendra du nombre de 
fois que le joueur pourra frapper le bouton de course dans une 
limite de temps spécifiée. 

Attention d'appuyer sur le bouton de saut au bon moment. 
Attention aussi à la durée de pression que l'on excercera sur ce 
bouton. 

Précautions d'utilisation 

Cette cartouche de jeu ROM est compatible avec les ordinateurs 
répondant à la norme MSX standard. 

Cette cartouche de jeu ROM est dotée de mécanismes de haute 
précision. Ne pas l'ouvrir ou la démonter au risque de 
l'endommager. 

Vérifier que l'alimentation de l'ordinateur est coupée lorsqu'on 
met en place ou qu'on retire la cartouche. 

Ce produit est une création originale de Konami Industry Co., 
Ltd. Toute copie d'une portion de ce produit, y compris les élé¬ 
ments graphiques et sonores, la programmation ou les 
matériaux imprimés, sans le consentement exprès du produc¬ 
teur, est strictement Interdite. 

©1984 Konami 
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\/orbereitungen 

Achten Sie darauf, daß Ihr Computer und Ihr Video-Monitor 
richtig angeschlossen sind. Die Anweisungen für den richtigen 
Anschluß entnehmen Sie bitte der Bedienungsanleitung für den 
Computer. 


O ROM-Kassette (Setzen Sie die Kassette so ein, daß die Abbildung 
darauf zu Ihnen weist.) 



1. Achten Sie darauf, daß der Computer ausgeschaltet ist. 
Setzen Sie dann die Kassette ein, wie in der Abbildung gezeigt. 
Prüfen Sie, ob die ROM-Kassette richtig eingelegt ist und 
Kontakt hat. 

2. Schalten Sie den Computer ein. 

3. Schalten Sie den Fernseh-Monitor ein und schalten Sie ihn 
auf den Kanal, der das Bild überträgt, das vom Computer 
gesendet wird. Dieses Spiel kann mit Joystick oder mit Konamis 
Hyper Shot™ gespielt werden. Verbinden Sie die Leitungen des 
Joysticks—oder des Hyper Shot^^“—mit den Anschlüßen A und 
B des Computers bevor Sie mit dem Spiel beginnen. 
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Wie wird gespielt? 

Bei diesem Spiel werden Wettkämpfe in drei verschiedenen 
Sportarten ausgetragen: 110 Meter Hürdenlauf, Speenwerfen, 
Hochsprung und 1500 Meter Lauf. 

Das Spiel wird von einem Spieler allein oder von zwei Spielern 
gleichzeitig gespielt. 

Beim 110 Meter Hürdenlauf spielt ein Spieler gegen den Com¬ 
puter. Wenn zwei Spieler gleichzeitig spielen, so spielen Sie in 
t diesem Wettkampf gegeneinander. 

2. Bestimmen Sie zunächst die Anzahl der Spieler und den 
Steuerungsmodus. 
iGT 1 SPIELER MIT JOYSTICK 
2SPIELER MIT JOYSTICK 
1 SPIELER MIT STEUERPULT 
2SPIELER MIT STEUERPULT 

Mit Hilfe der UP und DOWN Tasten des Steuerpultes verändern 
Sie den Anzeiger und treffen so Ihre Wahl. Wenn der Anzeiger 
die gewünschte Stellung erreicht hat, drücken Sie die Leertaste 
und das Spiel beginnt. Sollten Sie keine Wahl treffen, beginnt 
automatisch ein Demonstrationsspiel. 
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3. Gesteuert wird wie folgt: 

110 Meter Hürdenlauf. Tippen Sie auf den RUN-Knopf so 

schnell Sie können zum Laufen; dann drücken Sie im richtigen 
Moment den JUMP-Knopf um die Hürde zu löschen. 
Speerwerfen..., Nehmen Sie Anlauf mit dem RUN-Knopf. 
Machen Sie einen letzten Schritt und werfen Sie den Speer mit 
Hilfe des JUMP-Knopfes. Der Abwurfwinkel des Speeres richtet 
sich danach, wie lange Sie den JUMP-Knopf beim Abwurf 
gedrückt halten. 

Hochsprung..« Nehmen Sie Anlauf mit dem RUN-Knopf. 
Machen Sie einen letztenSchrittauf den JUMP-Knopf. 

1500 Meter Lauf... Tippen Sie auf den RUN-Knopf so schnell 
Sie können. 



Wenn Sie den Joystickhebel nach rechts vor und zurück 
bewegen, schalten Sie auf Stellung RUN. 

Für alle anderen Spielfunktionen wird der Joystick genauso 
gehandhabt wie der Hyper Shot (TM). 
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Bei nur einem Spieler: 

RECHTS-Taste.RUN 

Leertaste.JUMP (Sprung) 

Für den zweiten Spieler beim gemeinsamen Spiel: 

"Z"-Taste.RUN 

"S"-Taste.JUMP 

HINWEIS: Je nach Ausführung Ihres Computers kann es sein, 
daß die Funktionen anderen Tasten entsprechen: Bei einigen 
Computern hat die "5"-Taste die selbe Funktion wie die "Z"- 
Taste und die "."-Taste entspricht den Funktionen der "S"- 
Taste. 



Steuerpult 
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Spielregeln 


ln jeder Disziplin sind Zeiten vorgegeben. Das nächste Spiel 
erreichen Sie, wenn Sie die vorgegebene Zeit oder Wegstrecke 
einhalten. Wenn Sie sich in einer Disziplin nicht qualifizieren 
können, ist das Spiel vorbei —Sie scheiden aus. 

Es gibt nur jeweils eine Chance beim 110 Meter Hürdenlauf und 
beim 1500 Meter Lauf; bei dreimaligem Fehlstart sind Sie 
disqualifiziert. 

Beim Speerwerfen und beim Hochsprung haben Sie drei 
Chancen. 



0 

0 


O 


1— SCORE ^ 
Hl 012330 
IUP 012330 
aup 

i—WORLP f€C0RD“i 

1 96ni72 1 


QUALIFY 75moo 
1 TRY 73moo 

^P 73m60 
CPU 

2 TRY 02m3+ 
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O Spieler 1 
0 Spieler 2 

0 Geschwindigkeitsanzeige 
O jeweilige Disziplin 
0 Weltrekord 
0 Zeitlimit 
0 Zeitanzeige 
0 Höchstpunktzahl 
0 Punktzahl: Spieler 1 
0 Punktzahl: Spieler 2 
0 Anzahl der weiteren Versuche 
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Wie man erfolgreich spielt 

Die Geschwindigkeit mit der Sie im Wettlauf rennen, hängt 
davon ab, wie oft Sie den RUN-Knopf innerhalb einer 
vorgegebenen Zeitgrenze drücken können. 

Achten Sie beim Drücken des JUMP-Knopfes auf richtiges 
Timing; auch sollten Sie darauf achten, wie lange Sie den Knopf 
gedrückt halten. 

Achtung 

Diese Spielkassette paßt in Computersysteme, die für MSX 
geeignet sind. Stecken Sie die Kassette nicht in Computer, die 
nicht das MSX-Zeichen tragen. 

Die Spielkassette ist mit hoher Präzision gefertigt. Sie 
beschädigen die Kassette, wenn Sie versuchen Sie zu öffnen. 
Behandeln Sie die Kassetten sorgfältig! 

Achten Sie darauf, daß der Computer ausgeschaltet Ist, wenn 
Sie eine Kassette einlegen oder herausnehmen. 

Dieses Produkt ist von der Rrma Konami Industry Co., Ltd. 
patentrechtlich geschützt. Jede Nachahmung durch Video-oder 
Fotokopie oder auf irgend einem anderen Wege ist strafrechtlich 
untersagt. Programme dürfen nur mit Erlaubnis des Herstellers 
kopiert werden. 

©1984 Konami 
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^^^^reparac 


Preparaciones 

Asegúrese de que su ordenador y su monitor de video están 
conectados correctamente. Consulte el manual de instrucciones 
del ordenador para hacer las conexiones adecuadas. 


O Cartucho ROM (inserte el cartucho con la ilustración mirando hacia 
usted) 



1 Asegúrese de que la alimentación de su ordenador está 
desconectada y luego inserte el cartucho ROM tal como 
muestra la ilustración. Asegúrese de que se ha introducido el 
cartucho hasta el fondo y de que hace contacto completo. 

2. Conecte la alimentación de su ordenador. 

3. Conecte la alimentación de su monitor de TV y sintonice el 
canal en el que aparecerá la imagen generada por el ordenador. 
Puede jugar este juego con un mando opcional o con el 
controlador especial Hyper Shot™ de Konami. Conecte el 
mando o el controlador Hyper Shot™ a los terminales A y B 
de su ordenador antes de empezar a jugar. 
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Forma de jugar 

1 Hay cuatro pruebas en este juego: la carrera de 110 metros 
vallas, el lanzamiento de la jabalina, el salto de altura y la carrera 
de los 1500 metros. 

Puede jugar un solo jugador o dos jugadores simultáneamente. 
En las carreras de 110 metros vallas y de 1500 metros, un solo 
jugador competirá contra el ordenador. Y dos jugadores pueden 
competir también entre ellos en estas competiciones. 

2. Determine primero el número de jugadores y el método de 
control. 

1 JUGADOR CON MANDO PARA JUEGOS 

2 JUGADORES CON MANDO PARA JUEGOS 

1 JUGADOR CON TECLADO 

2 JUGADORES CON TECLADO 

Coloque el indicador manual para hacer su selección usando las 
teclas UP y DOWN del teclado de su ordenador. Cuando el 
indicador esté apuntando hacia la elección que desee, haga su 
selección pulsando la barra espadadora y el juego empezará. Si 
no hace ninguna selección en este momento, aparecerá en la 
pantalla una demostración del juego. 


21 







3. Controle la acción de la forma siguiente: 

110 metros vallas.. Siga pulsando el botón RUN tan 
rápidamente como pueda y luego, con el ritmo adecuado, pulse 
el botón JUMP para saltar la valla. 

Lanzamiento de jabalina.. Haga su recorrido para lanzar la 
jabalina con el botón RUN y luego láncela con el botón JUMP 
después de dar el paso final. El ángulo al que lanza la jabalina 
depende del tiempo que mantiene pulsado el botón JUMP hasta 
que la lanza. 

Salto de altura. Haga su carrera con el botón RUN. Y dé sú 
último paso con el botón JUMP. 

Carrera de 1500 metros. Siga pulsando el botón RUN. 



Moviendo rápidamente la palanca del mando hacia atrás y hacia 
adelante a la derecha activará la función RUN. 

Utilice el mando de la misma forma que el Hyper Shot™ para 
todos los demás aspectos de las competiciones de este juego. 



Mueva hacia la derecha 
para la función RUN 
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Para un solo jugador: 

Tecla RIGHT del cursor. función RUN 

Barra espadadora . función JUMP 

Para el segundo jugador cuando dos personas están 
jugando; 

Tecla "Z".....función RUN 
Tecla "S".....función JUMP 

Nota: Puede que las funciones de las teclas difieran según la 
marca del ordenador: En algunos ordenadores, la tecla "5" tiene 
la misma función que la tecla "Z" y la tecla tiene la misma 
función que ia tecla "S". 



Teclado 
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Reglas del juego 

Se ha fijado un tiempo o distancia clasificatoria para cada 
prueba. Puede continuar a la prueba siguiente si alcanza este 
tiempo o distancia de clasificación. Si no se califica, habrá 
acabado el juego para usted. 

Dispone de un solo intento en los 110 metros vallas y en los 1500 
metros, y si hace tres salidas falsas habrá terminado el juego. 
Dispone de tres intentos en el lanzamiento de jabalina y en el 
salto de altura. 
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O Jugador N- 1 
0 Jugador N°2 
e Indicador de velocidad 
Q Prueba en la que está participando 
0 Record mundial 
@ Límite de tiempo 
e Indicador del tiempo 
0 Puntuación alta 
0 Puntuación del jugador N* 1 
0 Puntuación del jugador N- 2 

Número de intentos que le quedan por hacer 
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Algunos consejos para Jugar con habilidad 

La velocidad a la que corre una carrera depende del número de 
veces que puede golpear el botón RUN dentro de un límite 
especificado de tiempo. 

Asegúrese de tener un buen ritmo cuando pulse el botón JUMP 
y tenga cuidado de cómo controla el periodo de tiempo que 
tiene pulsado el botón cuando lo mantiene presionado. 

Precauciones 

Este cartucho ROM es compatible con los sistemas de 
computadora que sigan las normas MSX. 

Este cartucho ROM está fabricado con normas de la más alta 
precisión y quedará inutilizable si se intenta abrirlo o 
desmontarlo. 

Asegúrese de que la alimentación de su ordenador está 
desconectada al meter o sacar el cartucho. 

Este producto es una creación exclusiva de Konami Industry 
Co., Ltd. Ninguna parte de este producto, incluyendo gráficos, 
sonido, programación para ordenador o materiales impresos 
podrá ser copiada sin haber obtenido permiso específico para 
ello del fabricante. 

©1984 Konami 


25 




^^'^mparai’ 

Assicurate 


Preparativi 

Assicuratevi innanzitutto che ii computer e il video siano col¬ 
legati correttamente. Vedere in proposito il manuale delle 
istruzioni del computer. 


O Cartuccia ROM (da inserire con la parte con la figura rivolta verso se 
stessi) 



1 Assicuratevi che il computer sia spento e inserite quindi la 
cartuccia ROM come mostrato nell'illustrazione. Assicuratevi 
che la cartuccia sia inserita a fondo e che il contatto sia saldo. 

2 Accendete il computer. 

3 Accendere il televisore e selezionare il canale per la ricezione 
delle immagini generate dal computer. 

Questo gioco può essere giocato con il joystick opzionale o con 
l'Hyper Shot^^ della Konami. Prima di iniziare a giocare, 
collegare i fili del joystick o dell'Hyper Shot^^ ai terminali A e B 
del computer. 
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Sviluppo del gioco 

1. In questo gioco vi misurate in quattro discipline: corsa dei 110 
metri ostacoli, lancio del giavellotto e corsa dei 1500 metri piani. 

Il gioco può essere giocato da uno solo o da due giocatori con¬ 
temporaneamente. 

Nella corsa dei 110 metri ostacoli e dei 1500 metri piani, un unico 
giocatore gioca contro il computer. In queste competizioni si 
confrontano i tempi dei giocatori. 

2. Innanzitutto, determinate il numero di giocatori e il metodo di 
controllo del gioco. 

^ 1 GIOCATORE CON JOYSTICK 
2 GIOCATORI CON JOYSTICK 

1 GIOCATORE CON LA TASTIERA 

2 GIOCATORI CON LA TASTIERA 

Portate la mano indicatrice sull'elemento della vostra scelta, 
facendo uso dei tasti di spostamento del cursore verso l'alto o il 
basso (UP e DOWN) della tastiera. Non appena la mano 
indicatrice segna l'elemento di vostra scelta, fissatela premendo 
la barra spaziatrice. Date così inizio al gioco. Se non eseguite 
nessuna scelta, sul teleschermo appare un programma di 
dimostrazione. 
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3. Controllate l'azione nel modo seguente 
110 metri ostacoli.. Continuata a picchiettare sul tasto RUN, 
quanto più velocemente possibile. Nel momento che ritenete più 
opportuno, premete il tasto JUMP per far saltare l'ostacolo. 
Lancio del giavellotto.... Fate partire l'atleta per mezzo del 
tasto RUN. Nel momento in cui volete che l'atleta lanci il 
giavellotto, premete il tasto JUMP. L'angolo della traiettoria 
viene determinata da quanto tempo mantente premuto il tasto 
JUMP. 

Salto in alto.. Prendete la rincorsa premendo il tasto RUN. 
Spate spiccare il salto all'atleta per mezzo del tasto JUMP. 

1500 metri piani. Continuate a picchiettare il tato RUN. 



Spostando la manopola del joystick in avanti e indietro, a destra, 
attivate la funzione RUN. 

Usate il joystick nel medesimo moco come l'Hyper Shot™ per 
tutti gli altri movimenti del gioco. 



Spingete verso destra per 
attivare la funzione RUN. 
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Per un giocatore singolo 

Tasto di spostamento del cursore a destra (RIGHT) 

Barra spaziatrice: Funzione JUMP 

Per il secondo giocatore, quando si gioca in due 

Tasto Z: Funzione RUN 

Tasto S: Funzione JUMP 

Nota—La funzione dei vari tasti può variare a seconda della 
marca di computer. In certi computer, la funzione del tasto Z 
viene assunta dal tasto 5, mentre quella del tasto S viene 
assunta dal tasto del punto (.). 
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Regole del gioco 

Per ogni disciplina sono prefissati un tempo e una distanza 
minimi da ottenere. È possibile passare alla disciplina seguente 
solo dopo aver ottenuto il tempo o la distanza minimi necessari. 
Se non vengono ottenuti, il gioco è finito. 

Nella corsa sui 100 metri ostacoli e sui 1500 metri piani avete a 
disposizione un'unica prova. Se fate tre false partenze venite 
squalificati (il gioco è finito). 

Nel lancio del giavellotto e nel salto in alto avete a disposizione 
tre tentativi. 



r- SCORE 

r-WORLD RECORD -1 

1 03r»in3l r 


■■•HI 0354-70 


■1^035470 
. . 2up 

QUALIFY 044wn30 ■■ 


IP ooo 

CPU ooo 

Í 00 08 1-... 


-1900 meter 


lOonouni 


2.UP iioacnt/sec 


TOP O960C>t¡7^ — 


0 


0 -[ 


(— SCORE -1 
HI 012330 
ÎUP 012330 
2UP 


IP 

£a¿ 


j-WORI^ ffCORD- 


96rfi72 


73M60 


QUALIFY TBmoo 

1 try 73m00 

2 TRY 02»34- 

3 TRY 



SPEED=1 li 1 I 1 I i 1 I I 12E6CW/SEC 


O Giocatore n. 1 
@ Giocatore n. 2 
0 Indicatore di velocità 
O Disciplina in cui state gareggiando 
0 Record mondiale 
0 Tempo limite 
O Indicatore del tempo 
@ Rango 

Q Punteggio giocatore n. 1 
® Punteggio giocatore n. 2 
^ Numero di tentativi ancora da eseguire 
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Suggerimenti 

La velocità alla quale il vostro atleta corre dipende da quante 
volte premete il tasto RUN entro il limite di tempo dato. 

Valutate attentamente il momento in cui volete premere il tasto 
JUMP e il tempo durante il quale volete mantenerlo premuto. 

Attenzione! 

Questa cartuccia ROM è compatibile con computer con sistema 
operativo MSX. 

Questa cartuccia ROM è fabbricata con la massima precisione. 
Qualsiasi tentativo di aprirla o smontarla la danneggerebbe. 

Prima di inserire e togliere la cartuccia, assicuratevi sempre che il 
computer sia spento. 

Questo prodotto è una creazione originale della Konami Industry 
Co., Ltd. Nessuna parte di esso, inclusi i grafici, il suono, il 
programma o il materiale stampato, può essere copiato senza 
l'autorizzazione esplicita del fabbricante. 

@1984 Konami 
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